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Abstrak. Pembelajaran matematika sering menghadapi tantangan terkait keterlibatan dan pemahaman 

siswa, terutama ketika metode tradisional dominan digunakan. Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan 

pengalaman belajar siswa dalam menggunakan media permainan ular tangga pada materi operasi 

bilangan bulat di SMP Negeri 8 Denpasar. Penelitian menggunakan desain deskriptif kualitatif dengan 

fokus pada pengalaman pengguna (user experience) yang mencakup dimensi daya tarik, kejelasan, 

efisiensi, ketepatan, stimulasi, dan kebaruan. Data dikumpulkan melalui User Experience Questionnaire 

(UEQ) dan dianalisis secara deskriptif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media ular tangga 

dipersepsikan positif oleh siswa pada sebagian besar dimensi, dengan daya tarik, efisiensi, dan kebaruan 

berada pada kategori above average, serta kejelasan dan stimulasi pada kategori good, sementara 

ketepatan berada pada kategori below average. Temuan ini mengindikasikan bahwa media permainan 

ular tangga dapat meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan pemahaman konsep matematika secara lebih 

interaktif dan menyenangkan, meskipun aspek teknis seperti konsistensi dan ketepatan respon masih 

perlu penyempurnaan. Penelitian ini memberikan kontribusi praktis bagi guru dalam merancang media 

pembelajaran yang berorientasi pada pengalaman siswa dan memperkaya kajian teoretis mengenai 

integrasi perspektif user experience dalam pendidikan matematika. 

 

Kata Kunci: media ular tangga; pengalaman belajar; pendidikan matematika; User Experience 
Questionnaire (UEQ). 
 

PENDAHULUAN 

Pembelajaran matematika merupakan salah satu aspek penting dalam sistem pendidikan 

formal yang memiliki tantangan signifikan terkait tingkat pemahaman dan keterlibatan siswa 

(Ratnasari, 2026). Secara umum, pembelajaran tradisional yang dominan menggunakan metode 

ceramah dan tugas berbasis buku sering kali menyebabkan siswa merasa kurang termotivasi 

dan kurang terlibat aktif dalam proses pembelajaran Masyarakat Madani & Haris (2022). 

Dampaknya,  banyak  siswa  yang  menganggap  matematika  sebagai  mata  pelajaran  yang  

membosankan dan sulit, sehingga kualitas pembelajaran menjadi tidak optimal. Seiring 

perkembangan pembelajaran inovatif, strategi yang memanfaatkan permainan edukatif semakin 

banyak diadopsi untuk menghadirkan konteks pembelajaran yang lebih menyenangkan dan 

bermakna (Andriani & Wahyudi, 2023). Salah satu media permainan edukatif yang 

memperoleh perhatian dalam penelitian pendidikan adalah media permainan ular tangga. Media 

ini menawarkan mekanisme bermain yang memotivasi siswa untuk berpartisipasi aktif dan 

berkolaborasi dalam proses belajar. Disamping itu media ini dalam penggunaannya belum 

sepenuhnya optimal sehingga berpotensi memengaruhi kenyamanan siswa dalam berinteraksi 

dengan media tersebut. 

Kajian literatur menunjukkan bahwa penggunaan media permainan ular tangga dalam 

pembelajaran matematika berkontribusi positif terhadap proses belajar siswa (Fauziahnur & 

Baidullah, 2025; Karmila & Ardiawan, 2024). Jurnal Pendidikan Matematika melaporkan 

bahwa media ular tangga berbasis soal kontekstual mampu meningkatkan keterlibatan siswa 

dalam memahami operasi bilangan bulat. Temuan serupa dikemukakan oleh (Kulsum & 

Masitoh, 2024) dalam Jurnal Didaktik Matematika yang menyatakan bahwa integrasi 

permainan  ular tangga dapat menciptakan  suasana belajar yang lebih menyenangkan  dan 
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menurunkan kecemasan siswa terhadap materi bilangan negatif. Selain itu, Journal of 

Mathematics Education menegaskan bahwa permainan edukatif seperti ular tangga tidak hanya 

membantu pemahaman konsep, tetapi juga mendorong interaksi sosial dan kolaborasi antar 

siswa selama pembelajaran berlangsung. Hasil penelitian tersebut mengindikasikan bahwa 

media ular tangga memiliki potensi pedagogis yang kuat dalam pembelajaran matematika, 

khususnya pada materi operasi bilangan bulat. 

Meskipun demikian, sebagian besar penelitian yang ada masih berfokus pada aspek 

kognitif, seperti peningkatan hasil belajar atau pemahaman konsep matematika. Penelitian yang 

mengkaji pengalaman belajar siswa (user experience) dalam menggunakan media permainan 

ular tangga masih relatif terbatas, baik dari segi jumlah maupun kedalaman analisis. Sebagian 

besar studi hanya menggunakan instrumen angket sederhana untuk mengukur respon siswa, 

tanpa dikombinasikan dengan teknik lain seperti observasi aktivitas belajar atau wawancara 

mendalam, sehingga pengalaman siswa belum tergambarkan secara komprehensif. Selain itu, 

keterkaitan antara pengalaman pengguna dengan aspek non-kognitif, seperti motivasi belajar, 

kenyamanan, dan keterlibatan emosional siswa, masih jarang dibahas secara sistematis, 

terutama dalam konteks sekolah menengah pertama. 

Berdasarkan kesenjangan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan 

pengalaman   belajar   siswa   dalam   menggunakan   media   permainan   ular   tangga   pada  

pembelajaran matematika materi operasi bilangan bulat. Analisis difokuskan pada 

dimensi pengalaman pengguna yang meliputi kemudahan penggunaan, keterlibatan, 

kenyamanan, dan kepuasan siswa selama proses pembelajaran. Secara praktis, hasil penelitian 

ini diharapkan dapat menjadi bahan pertimbangan bagi guru dalam merancang dan 

mengimplementasikan media permainan yang lebih berorientasi pada pengalaman siswa. 

Secara teoretis, penelitian ini diharapkan dapat memperkaya kajian pembelajaran matematika 

dengan menambahkan perspektif user experience yang masih relatif terbatas, sekaligus menjadi 

pijakan bagi penelitian lanjutan pada konteks dan jenjang pendidikan yang berbeda. 

 

METODE PENELITIAN 

Lokasi dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 8 Denpasar pada semester ganjil tahun ajaran 

2025/2026.  Lokasi  ini  dipilih  karena kelas yang  menjadi  objek penelitian  memiliki latar 

belakang  kemampuan  matematika  yang beragam  dan telah  menunjukkan kebutuhan akan 

inovasi media pembelajaran yang lebih menarik dalam memahami konsep operasi bilangan 

bulat. 

 

Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan desain deskriptif kualitatif dimana fokus utamanya adalah 

mengeksplorasi pengalaman belajar siswa secara holistik selama pembelajaran matematika 

berlangsung dengan memanfaatkan media permainan ular tangga. Desain ini memungkinkan 

peneliti merekam secara kontekstual tindakan pembelajaran, interaksi sosial, keterlibatan, dan 

respon siswa secara natural tanpa manipulasi variabel secara eksperimental. 

 

 

 

Sumber Data 

Sumber data utama dalam penelitian ini berasal dari siswa kelas VII SMP Negeri 8 

Denpasar yang mengikuti pembelajaran matematika pada materi operasi bilangan bulat dengan 

media ular tangga. 
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Teknik Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dilakukan menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ) yang 

secara luas dimanfaatkan dalam penelitian pendidikan untuk menilai pengalaman pengguna, 

termasuk dalam penggunaan media pembelajaran. Instrumen ini mencakup enam dimensi 

pengalaman, yaitu daya tarik (attractiveness), kejelasan (perspicuity), efisiensi (efficiency), 

ketepatan (dependability), stimulasi (stimulation), dan kebaruan (novelty). Melalui angket ini, 

siswa diminta memberikan penilaian terhadap pengalaman belajar mereka selama 

menggunakan media ular tangga sebagai sarana memahami konsep matematika. 

 

Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data dilakukan secara deskriptif, yaitu dengan menghitung skor rata-rata 

dan distribusi dari setiap dimensi pada UEQ. Hasil analisis ini kemudian disajikan dalam bentuk 

tabel dan grafik untuk memudahkan interpretasi data. Melalui analisis ini, diharapkan diperoleh 

gambaran yang komprehensif mengenai kelebihan dan keterbatasan media permainan ular 

tangga dari sudut pandang pengguna, yang selanjutnya dapat dijadikan dasar dalam 

merumuskan rekomendasi pengembangan media pembelajaran yang lebih efektif. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Hasil analisis User Experience Questionnaire (UEQ) terhadap media pembelajaran ular 

tangga dapat direpresentasikan dalam bentuk histogram pada Gambar 1 berikut. Grafik ini 

menggambarkan variasi skor tiap dimensi berdasarkan hasil penilaian siswa terhadap media 

pembelajaran ular tangga.  

 

 
Gambar 1. Benchmark UEQ 

 

Hasil analisis User Experience Questionnaire (UEQ) terhadap media pembelajaran ular 

tangga juga disajikan dalam Tabel 1 berikut. Tabel ini menampilkan nilai rata-rata (mean) dari 

setiap dimensi pengalaman pengguna beserta kategorinya yang mengacu pada benchmark 

UEQ, sehingga hasil analisis dapat diinterpretasikan dengan lebih jelas. 

 

 

 

 

Tabel 1. Analisis UEQ 

Scale Mean Comparisson to benchmark 

Daya tarik 1.488888889 Above average 

Kejelasan 1.616666667 Good 

Efisiensi 1.066666667 Above Average 

Ketepatan 1.083333333 Below Average 
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Stimulasi 1.45 Good 

Kebaruan 0.783333333                                         Above Average 

 

Berdasarkan hasil analisis User Experience Questionnaire (UEQ), diperoleh gambaran 

pengalaman pengguna terhadap media pembelajaran permainan ular tangga dalam 

pembelajaran matematika. Nilai rata-rata pada setiap dimensi menunjukkan bahwa daya tarik 

memperoleh skor sebesar 1,49, kejelasan 1,62, efisiensi 1,07, ketepatan 1,08, stimulasi 1,45, 

dan kebaruan 0,78. Jika dibandingkan dengan benchmark UEQ, dimensi daya tarik, efisiensi, 

dan kebaruan berada pada kategori Above Average, dimensi kejelasan dan stimulasi berada pada 

kategori Good, sedangkan dimensi ketepatan berada pada kategori Below Average. 

 

Pembahasan 

Hasil analisis User Experience Questionnaire (UEQ) menunjukkan bahwa media 

pembelajaran  permainan  ular  tangga  secara  umum  dipersepsikan  positif  oleh siswa  pada 

sebagian besar dimensi pengalaman pengguna. Dimensi daya tarik memperoleh skor rata-rata 

sebesar 1,49 (kategori above average), kejelasan sebesar 1,62 (kategori good), efisiensi sebesar 

1,07 (kategori above average), serta stimulasi sebesar 1,45 (kategori good). Hasil tersebut 

mengindikasikan bahwa interaksi siswa dengan media permainan ular tangga dinilai cukup 

menarik, relatif mudah dipahami, efisien dalam penggunaannya, serta mampu mendorong 

keterlibatan dan motivasi siswa selama proses pembelajaran berlangsung (Darmawan et al., 

2025; Zamri & Tan, 2022). 

Dimensi kebaruan memperoleh skor rata-rata sebesar 0,78 dan berada pada kategori 

above average, yang menunjukkan bahwa media permainan ular tangga memberikan 

pengalaman belajar yang dipersepsikan cukup baru dan berbeda oleh siswa (Utari et al., 2025). 

Temuan ini mengindikasikan bahwa penggunaan media manipulatif berbasis permainan masih 

memiliki daya tarik tersendiri dalam pembelajaran matematika, meskipun permainan ular 

tangga secara umum telah dikenal oleh siswa dalam konteks non-pembelajaran. 

Namun demikian, dimensi ketepatan memperoleh skor rata-rata sebesar 1,08 dan berada 

pada kategori below average. Hasil ini menunjukkan bahwa masih terdapat aspek konsistensi, 

keandalan, atau ketepatan respon media yang perlu diperhatikan dalam konteks pengalaman 

pengguna. Meskipun media permainan ular tangga menunjukkan potensi yang baik dari sisi 

pedagogis dan pengalaman pengguna secara umum, aspek teknis dalam penggunaannya belum 

sepenuhnya optimal sehingga berpotensi memengaruhi kenyamanan siswa dalam berinteraksi 

dengan media tersebut. Oleh karena itu, diperlukan perbaikan pada stabilitas teknis media, 

kejelasan respon, serta konsistensi alur interaksi melalui penyempurnaan desain antarmuka dan  

pengujian  penggunaan  pada  berbagai  kondisi. Upaya  ini  diharapkan  dapat  meningkatkan 

keandalan media dan kenyamanan siswa dalam proses pembelajaran. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran 

permainan ular tangga memiliki potensi positif dalam meningkatkan keterlibatan dan motivasi 

siswa serta mempermudah pemahaman konsep matematika melalui pendekatan interaktif dan 

menyenangkan (Darmawan et al., 2025; Utari et al., 2025). Namun, temuan penelitian juga 

menegaskan bahwa efektivitas media ini tidak hanya ditentukan oleh aspek pedagogis, tetapi 

juga dipengaruhi oleh kualitas teknis, termasuk konsistensi, keandalan, dan ketepatan respon 

media Lee et al. (2024). Oleh karena itu, langkah perbaikan yang difokuskan pada 

penyempurnaan  desain  antarmuka,  kejelasan  respon,  dan  pengujian  stabilitas penggunaan 

merupakan strategi penting agar media permainan ular tangga dapat lebih optimal diterapkan 

dan memberikan pengalaman belajar yang nyaman serta menyenangkan bagi siswa. 

 

SIMPULAN 
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Penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran permainan ular tangga 

memberikan pengalaman belajar yang positif bagi siswa, dengan interaksi yang menarik, mudah 

dipahami, efisien, dan mampu memotivasi keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran 

matematika. Temuan ini menegaskan bahwa pendekatan pembelajaran berbasis permainan 

memiliki potensi untuk meningkatkan pemahaman konsep secara lebih interaktif dan 

menyenangkan. 

Namun, penelitian ini memiliki keterbatasan, antara lain jumlah peserta yang terbatas 

pada satu kelas, penggunaan metode deskriptif melalui UEQ tanpa dukungan data kualitatif 

tambahan, serta fokus pada satu topik materi matematika, sehingga hasilnya belum sepenuhnya 

dapat digeneralisasi. 

Berdasarkan keterbatasan tersebut, penelitian selanjutnya dapat memperluas jumlah dan 

variasi subjek, mengkombinasikan metode kualitatif seperti wawancara atau observasi, serta 

mengevaluasi dampak media terhadap hasil belajar, motivasi, dan keterampilan pemecahan 

masalah siswa. Upaya ini diharapkan dapat menjadi dasar pengembangan media pembelajaran 

berbasis permainan yang lebih efektif, adaptif, dan menarik bagi siswa. 
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